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 Abstrak  
 
 Terinspirasi dari visi Perey (2011) bahwa dimasa depan setiap materi yang dicetak, dimulai 
dari poster, paket yang dikirim, halaman dari koran, majalah atau buku, harus dapat 
memberikan nilai bila dikombinasikan dengan kamera. Kombinasi dari sistem AR (Augmented 
Reality) dengan media cetak akan memberikan nilai lebih dibandingkan dengan sesuatu yang 
hanya dicetak saja atau konten digital saja.  
Maka dalam penelitian ini akan dibuat sebuah aplikasi mobile untuk pengenalan kampus baru 
Fakultas Teknik Gowa Universitas Hasanuddin berbasis Augmented Reality yang diberi nama 
TUHAR (Teknik Unhas AR).  
Sebagian besar masyarakat Makassar baru menggunakan aplikasi seperti TUHAR ini. Aplikasi 
ini berisi informasi yang memang masyarakat butuhkan untuk mengetahui seperti apa nampak 
dari bangunan kampus Teknik Gowa itu sendiri. Sedangkan dari hasil pengujian dapat 
disimpulkan bahwa spesifikasi handset yang tinggi cukup mempengaruhi proses tracking pada 
aplikasi Augmented Reality.  
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 I. PENDAHULUAN  
I.1. Latar Belakang  
Augmented Reality adalah teknologi yang 
menggabungkan benda maya dua dimensi 
dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah 
lingkungan nyata tiga dimensi lalu 
memproyeksikan benda-benda maya 
tersebut dalam waktu nyata. Tidak seperti 
realitas maya yang sepenuhnya 
menggantikan kenyataan, namun 
Augmented Reality hanya menambahkan 
atau melengkapi kenyataan. 
 
 Saat ini Augmented Reality telah banyak 
dikembangkan di dunia hiburan, pelatihan 
militer, medis, desain rekayasa, robotik dan 
telerobotik, manufaktur, pendidikan, dan 
lain-lain. Salah satunya dibidang marketing 
dalam memperkenalkan kampus dengan 
menggunakan teknologi Augmented Reality 
berbasis mobile, pengguna (user) dalam hal 
ini akan dapat melihat langsung prototype 
virtual tiga dimensi dari kampus baru 
Fakultas Teknik Gowa Universitas 




I.2. Rumusan Masalah  
Berdasarkan uraian latar belakang masalah 
diatas, maka rumusan masalahnya adalah 
seperti berikut :  
1.  Bagaimana memanfaatkan teknologi 
Augmented Reality di bidang 
marketing dalam hal penyampaian 
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informasi seperti brosur yang ada saat 
ini ?  
2.  Bagaimana memperkenalkan kampus 
baru Fakultas Teknik Gowa 
Universitas Hasanuddin dengan 
memanfaatkan teknologi Augmented 
Reality berbabis mobile ?  
 
I.3. Manfaat dan Tujuan Penelitian  
Manfaat dari penelitian ini adalah agar 
penyampaian informasi pada media cetak 
seperti brosur dalam menampilkan prototype 
Kampus Teknik Gowa UNHAS lebih 
maksimal dengan memanfaatkan teknologi 
Augmented Reality berbasis mobile. 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah 
sebagai berikut :  
1. Memanfaatkan teknologi Augmented 
Reality dibidang marketing dalam 
hal ini adalah brosur, sehingga dalam 
hal penyampaian informasinya tidak 
hanya sekedar membaca, melihat 
gambar dan  
 
2. membayangkannya saja, tetapi juga 
dapat menampilkan animasi berupa 
prototype tiga dimensi diatas 
permukaan tiap gambar yang 
ditandai pada majalah tersebut.  
3. Memperkenalkan kampus baru 
Fakultas Teknik Universitas 
Hasanuddin yang terletak di 
kabupaten Gowa dengan 
memanfaatkan teknologi Augmented 
Reality berbasi mobile (android).  
 
I.4. Batasan Masalah  
Yang menjadi batasan masalah dalam 
penelitian ini adalah:  
1. Aplikasi hanya dapat digunakan 
apabila pengguna (user) telah meng-
install aplikasi ini pada platform 
Android mereka.  
2. Spesifikasi hardware Android yang 
digunakan sangat mempengaruhi 
proses pelacakan (tracking) pada 
aplikasi ini.  
 
I.5 Metodologi Penelitian  
a. Studi Literatur  
Langkah awal dalam melakukan penelitian 
berupa pengumpulan sumber-sumber 
informasi yang berkaitan dengan 
Augmented Reality pada Kampus Gowa.  
b. Perancangan Sistem 
 
Gambar I.1 Sistem Teknologi AR 
 
Dengan memanfaatkan kamera pada device 
untuk mendeteksi marker yang ada agar 




II TINJAUAN PUSTAKA  
Sejarah tentang Augmented Reality dimulai 
dari tahun 1957-1962, ketika seorang 
penemu sinematografer, menciptakan dan 
memapatenkan sebuah simulator yang 
disebut Sensorama dengan visual, getaran 
dan bau. Pada tahun 1966, Ivan Sutherland 
menemukan head-mounted display yang dia 
claim adalah jendela ke dunia virtual. Tahun 
1975 seorang ilmuwan bernama Myron 
Krueger menemukan Videoplace yang 
memungkinkan pengguna, dapat berinteraksi 
dengan objek virtual untuk pertama kalinya. 
Tahun 1989, Jaron Lanier, 
memeperkenalkan Virtual Reality dan 
menciptakan bisnis komersial pertama kali 
di dunia maya, Tahun 1992 
mengembangkan Augmented Reality untuk 
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melakukan perbaikan pada pesawat boeing, 
dan pada tahun yang sama, LB Rosenberg 
mengembangkan salah satu fungsi sistem 
AR, yang disebut Virtual Fixtures, yang 
digunakan di Angkatan Udara AS 
Armstrong Labs, dan menunjukan 
manfaatnya pada manusia, dan pada tahun 
1992 juga, Steven Feiner, Blair Maclntyre 
dan dorée Seligmann, memperkenalkan 
untuk pertama kalinya Major Paper untuk 
perkembangan Prototype AR.  
Dalam penerapannya, teknologi Augmented 
Reality memiliki beberapa komponen yang 
harus ada untuk mendukung kinerja dari 
proses pengolahan citra digital. Menurut R. 
Silva, J adapun komponen-komponen 
tersebut adalah sebagai berikut:[1]  
a. Scene Generator  
Scene Generator adalah komponen yang 
bertugas untuk melakukan rendering citra 
yang ditangkap oleh kamera. Objek virtual 
akan ditangkap kemudian diolah sehingga 
dapat kemudian objek tersebut dapat 
ditampilkan.  
b. Tracking System  
Tracking system merupakan komponen yang 
terpenting dalam Augmented reality. Dalam 
proses tracking dilakukan sebuah 
pendeteksian pola objek virtual dengan 
objek nyata sehingga sinkron diantara 
keduanya dalam artian proyeksi virtual 
dengan proyeksi nyata harus sama atau 
mendekati sama sehingga mempengaruhi 
validitas hasil yang akan didapatkan. 
c. Display Dalam pembangunan sebuah 
sistem yang berbasis AR dimana sistem 
tersebut menggabungkan antara dunia 
virtual dan dunia nyata ada beberapa 
parameter mendasar yang perlu diperhatikan 
yaitu optik dan teknologi video. Keduanya 
mempunyai keterkaitan yang tergantung 
pada faktor resolusi, fleksibiltas, titik 
pandang, tracking area. Ada batasan-batasan 
dalam pengembangan teknologi Augmented 
reality dalam hal proses menampilkan objek. 
Diantaranya adalah harus ada batasan 
pencahayaan, resolusi layar, dan perbedaan 
pencahayaan citra antara citra virtual dan 
nyata. d. AR Device Ada beberapa tipe 
media yang dapat digunakan untuk 
menampilkan objek berbasis Augmented 
reality yaitu dengan menggunakan optic, 
sistem retina virtual, video penampil, 
monitor berbasis AR dan proyektor berbasis 
AR. 
II.2 Vuvoria Qualcomm Vuforia 
Qualcomm merupakan library yang 
digunakan sebagai alat untuk menganalisa 
gamber dengan menggunakan pendeteksi 
marker. Platform Qualcomm AR terdiri dari 
dua komponen seperti :[2] a. Target 
Management System Mengijinkan 
pengembang melakukan upload gambar 
yang sudah diregistrasi oleh marker dan 
kemudian melakukan download target 
gambar yang akan dimunculkan. b. QCAR 
SDK Vuforia Mengijinkan pengembang 
untuk melakukan koneksi antara aplikasi 
yang sudah dibuat dengan library static i.e 
libQCAR.a pada iOS atau libQCAR.so pada 
Android.[3] 
 
Gambar II.1 Arsitektur 
 
Gambar II.1 memberikan gambaran umum 
dalam pembangunan aplikasi dengan 
Qualcomm AR Platform. Platform ini terdiri 
dari SDK QCAR dan Target System 
Management yang dikembangkan pada 
portal QdevNet. Pengguna meng-upload 
gambar untuk dijadikan marker yang 
nantinya akan dilacak dan kemudian men-
download sebagai sumber daya marker yang 
dibundel dengan app. SDK QCAR 
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menyediakan sebuah objek yang terbagi 
libQCAR.so yang harus dikaitkan dengan 
app.[1] II.2.1 Arsitektur Sistem Komponen 
inti dari QCAR Lib menurut Professor 
Michael (2011) adalah sebagai berikut:  
a. Camera Spesifikasi kamera cukup 
dengan menggunakan kamera tunggal. 
Kamera mengambil gambar untuk melacak 
marker dan kemudian melakukan registrasi 
marker. Pengembang dapat mengaturnya 
ketika memulai dan menghentikan 
pengambilan gambar. 
 b. Image Converter Gambar akan 
dikonversi dari format YUV 12 ke format 
RGB565 untuk OpenGL ES kemudian 
mengatur pencahayaan untuk pelacakan 
marker.  
c. Tracker Menggunakan algoritma 
computer vision untuk mendeteksi dan 
melakukan pelacakan objek nyata yang 
diambil dari kamera. Objek tersebut 
dievaluasi dan hasilnya akan disimpan yang 
kemudian akan diakses oleh aplikasi.  
d. Renderer Digunakan untuk melakukan 
rendering hasil objek yang ditangkap oleh 
kamera ke video yang dimaksudkan untuk 
optimasi device.  
e. Application Code Application Code 
melibatkan inisialisasi dari semua komponen 
diatas. Selama objek yang dikendaki dubah 
prosesnya, maka application code harus 
diubah berdasarkan lokasi objek virtual.  
f. Target Resources  
Target resoruce dihasilkan dari target 
management system. Output yang dihasilkan 
dari sistem berupa file binary yang 
menyimpan pola marker dan file konfigurasi 
XML. Dan semuanya digabung dalam 
sebuah aplikasi.  
 
III. PERANCANGAN SISTEM 
APLIKASI  
Teknik Unhas AR (TUHAR) merupakan 
sebuah aplikasi Augmented Reality dari 
desain Prototype Gedung Fakultas Teknik 
Gowa Unhas yang berjalan pada platform 
Android dan merupakan aplikasi yang 
bersifat komplementer, karena aplikasi yang 
sudah di-install membutuhkan sebuah 
bidang dua dimensi yang disebut sebagai 
marker, dalam penelitian ini brosur “Gowa 
Engineering Faculty of Hasanuddin 
University” merupakan marker sebagai 
pelengkap aplikasi ini.  
 
a. Flowchart  
Flowchart adalah penggambaran secara 
grafik dari langkah-langkah dan urutan-
urutan prosedur dari suatu program  
• Berikut flowchart pembuatan aplikasi ini :  
 
3.1. Flowchart Pembuatan Aplikasi 
Berikut flowchart sistem kerja teknologi 




3.2. Flowchart sistem kerja teknologi AR 
 
b. User Interface  
Antarmuka (user interface) merupakan 
mekanisme komunikasi antara pengguna 
(user) dengan program.  
• Halaman Utama  
 
 
Halaman Utama berisi menu yang 
terdiri dari empat tombol pilihan utama dan 
tiga tombol pilihan lainnya. 
 
 AR Object  
Scene ini merupakan bagian untuk 
menampilkan konten video, objek tiga 
dimensi maupun popup informasi dua 
dimensi secara realtime rendering. 
  Classroom (Virtual 3D)  
 
Scene ini menggunakan metode 
gyroscope sehingga user dapat melihat 
kedalam ruangan gedung classroom hingga 
360 derajat. 
 
 IV. IMPLEMENTASI DAN 
PEMBAHASAN  
IV.1. Implementasi Teknik Unhas AR  
User harus men-donwload dan men-install 
aplikasi ini terlebih dahulu pada link 
http://goo.gl/cMiQXu (Dropbox).  
Berikut ini merupakan tampilan halaman 




Gambar 4.1. Halaman Utama TUHAR 
 
Menu AR Object berisi dua konten berbeda, 
yaitu untuk menampilkan video dan objek 
tiga dimensi secara real-time. 
 
 
Gambar 4.2. Augmented Reality 
Video 
 
Gambar 4.3. Augmented Reality 3D 
 Menu Classroom dapat 
menampilkan objek virtual bagian dalam 
ruangan pada layar smartphone dan dapat 
diputar hingga 360 derajat. 
 
Gambar 4.4. Menu Classroom 
IV.2. Pengujian Aplikasi  
IV.2.1. Teknik Pengujian  
Teknik pengujian dalam rekayasa perangkat 
lunak terbagi atas dua, yaitu pengujian black 
box dan pengujian white box. Pengujian 
black box digunakan untuk menguji fungsi-
fungsi khusus dari perangkat lunak yang 
dirancang. Sedangkan pengujian white box 
digunakan untuk :  
 Menjamim seluruh independent path 
dieksekusi paling sedikit satu kali.  
 Menjalani logical decision pada sisi 
dan false  
 Mengeksekusi pengulangan (looping) 
dalam batas-batas yang ditentukan  
 Menguji struktur data internal.  
 
IV.2.2. Skenario Pengujian  
Program Aplikasi ini akan di 
implementasikan pada sebuah smartphone 
yang mempunyai spesfisikasi seperti pada 
tabel di bawah ini:  
 



















































































































































Tabel 4.4. Ukuran marker 
1  2  3  4  
28,5 cm 





















Hasil dari kesimpulan seluruh 
pengujian diatas menjelaskan bahwa setiap 
ukuran marker mempengaruhi batas jarak 
minimum dan maksimum kamera untuk 
melakukan pelacakan (tracking) 
pemanggilan objek, dapat dilihat dari ketiga 
smartphone yang tidak dapat melakukan 
pemanggilan objek pada marker yang 
berukuran terlalu besar dengan jarak yang 
dekat yaitu berukuran 28,5 cm x 38 cm 
dengan jarak 13 cm, sedangkan pada marker 
yang berukuran lebih kecil yaitu berukuran 
19 cm x 19 cm dengan jarak yang sama, 
ketiga smartphone tersebut dapat melakukan 
pemanggilan objek 
V. KESIMPULAN DAN SARAN  
V.1. Kesimpulan  
Berdasarkan rumusan masalah dan 
hasil penilitian yang telah dilakukan terkait 
aplikasi mobile berbasis teknologi 
augmented reality, maka dapat disimpulkan : 
1. Teknologi Augmented Reality sangat 
berguna dibidang marketing karena 
pemanfaatan realtime rendering 
pada teknologi tersebut dapat 
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mempermudah user untuk 
mendapatkan informasi melalui mata 
maupun sentuhan.  
2. Aplikasi ini telah dibuat dan dapat 
melakukan rendering objek secara 
realtime serta menggunakan fungsi 
gyroscope untuk melihat isi ruangan 
pada handset secara 360 derajat.  
3. Aplikasi ini dapat mengakses akun 
media sosial Fakultas Teknik Gowa 
UNHAS seperti akun Facebook dan 
Twitter via hyperlink ke browser 
pada handset agar user juga dapat 
mengetahui info-info lainnya tentang 
Fakultas Teknik Gowa UNHAS itu 
sendiri.  
4. Keberhasilan dalam penampilan 
interface pada aplikasi TUHAR 
dapat diamati pada pengujian 
fungsionalitas penampilan model 
objek. Pada uji coba fungsionalitas 
pada 3 (tiga) skenario dinyatakan 
berhasil dikarenakan semua button 
pada interface aplikasi berhasil pada 
ketiga skenario tersebut.  
5. Pada pengujian tiga jenis smartphone 
yang berbeda menjelaskan bahwa 
setiap ukuran marker mempengaruhi 
batas jarak minimum dan maksimum 
kamera untuk melakukan tracking 
pemanggilan objek. Dapat dilihat 
bahwa ketiga smartphone tidak dapat 
melakukan pemanggilan objek pada 
marker yang berukuran terlalu besar 
dengan jarak 13 cm, sedangkan pada 
marker yang berukuran lebih kecil 
dengan jarak yang sama, ketiga 
smartphone tersebut dapat 
melakukan pemanggilan objek.  
6. Pada pengujian subjektif perangkat 
lunak sebagian masyarakat makassar 
sudah mengetahui tentang kampus 
teknik Unhas yang berada di Gowa 
dan aplikasi seperti TUHAR adalah 
aplikasi yang baru mereka gunakan. 
Selain user friendly aplikasi ini berisi 
informasi yang memang masyarakat 
butuhkan untuk mengetahui seperti 
apa nampak dari bangunan kampus 
teknik gowa itu sendiri.  
 
 
V.2. Saran  
Berdasarkan kesimpulan yang telah 
diperoleh serta keterbatasan dalam 
pengembangan aplikasi Augmented Reality 
itu sendiri, maka diperoleh berberapa saran 
yang dapat dipertimbangkan untuk 
pengembangan aplikasi selanjutnya, yakni :  
1. Untuk mendapatkan rendering objek 
dengan hasil yang maksimal, 
pengguna direkomendasikan 
menggunakan handset android 
dengan spesifikasi yang tinggi.  
2. Penambahan konten Augmented 
Reality untuk objek-objek lainnya 
dan informasi pada kampus Teknik 
Gowa untuk mendukung 
maksimalnya penyampaian informasi 
pada aplikasi TUHAR ini.  
3. Usahakan ukuran aplikasi tidak 
terlalu besar agar pengguna dapat 
men-download aplikasi ini dengan 
cepat.  
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